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1 Inhalt der Lehrveranstaltung

Das Softwaretechnologie-Praktikum im SS 2000 wird f�ur Studenten des Diplom-

studiengangs Informatik und des Erg�anzungsstudiengangs Softwaretechnolo-

gie durchgef�uhrt. Es hat zum Ziel, die im Fach Softwaretechnologie erwor-

benen Kenntnisse zu festigen und praktisch anzuwenden. Inhaltlich wird auf

die im Wintersemester 99/00 durchgef�uhrte Lehrveranstaltung Softwaretech-

nologie (Prof. Dr. H. Hu�mann) Bezug genommen. D.h., es ist ein Software-

produkt objektorientiert unter Beachtung folgender technischer Randbedin-

gungen zu entwickeln:

� Anwendung der CRC-Karten-Methode

� Anwendung der UML-Notation

� Nutzung von Java 2 als Implementierungssprache

� Verwendung des Frameworks SalesPoint 2.0

Die Projektaufgaben sind im Rahmen studentischer Teams (in der Regel 6

Studenten/innen) arbeitsteilig zu l�osen.

Die m�oglichst weitgehende Verwendung des Frameworks wird aus folgen-

den Gr�unden bindend vorgeschrieben.

� Durch das Framework ist eine Grundarchitektur vorgegeben. Das erleich-

tert den f�ur Unerfahrene schwierigen OO Entwurf.
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� Die Einarbeitung in bestehende Programmsysteme geh�ort zum Arbeits-

alltag des Software-Entwicklers. Das Framework ist durch Beschrei-

bung und Anpassungsschnittstelle vergleichsweise gut zug�anglich.

� Es soll Wiederverwendung bewu�t einge�ubt werden. Hacker neigen

dazu, laufend das Rad neu zu er�nden. Auf diese Weise entst�unden

unkontrolliert Code-Doubletten, die { weil nicht zusammenh�angend {

nicht systematisch gewartet (verbessert oder an neue Gegebenheiten

angepa�t) werden k�onnen. Im Gegensatz dazu erfordert die Wiederver-

wendung von Bausteinen deren laufende Anpassung und f�uhrt dadurch

zu immer 
exibleren und verl�a�licheren Komponenten: die Qualit�at

steigt, die investierte M�uhe lohnt sich mittelfristig.

2 Unterst�utzende Angebote

WWW-Seiten zum Softwarepraktikum. Aufgabenstellungen, Hinweise

zum Praktikum sowie zu verf�ugbaren Tools, aktuelle Informationen,

Lehrmaterialien und Verweise zu weiteren fachlichen Informationen

sind unter der WWW-Adresse

http://www-st.inf.tu-dresden.de/sp/

zu �nden.

Tutorial zum Framework. Am 10.04.00 �ndet in der 5. DS im H�orsaal

GRU 172 ein Tutorial zur Einf�uhrung in das Framework SalesPoint

statt (Herr Ste�en Zschaler).

Zur Vorbereitung des Tutorials und zur Durchf�uhrung des Praktikums

stehen Lehrmaterialien unter der WWW-Adresse

http://www2.informatik.unibw-

muenchen.de/Lectures/SalesPoint/Einstieg.htm

zur Verf�ugung.
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3 Teamorganisation

Es werden Projektteams gebildet (Gruppen von Studenten), die arbeitsteilig

jeweils eine Aufgabenstellung zu bearbeiten und zu l�osen haben. Die Organi-

sation der Projektteams erfolgt nach dem Prinzip des Chefprogrammie-

rerteams. Einem Studenten wird die Funktion des Chefprogrammierers

�ubertragen, die anderen Gruppenmitglieder fungieren als Mitarbeiter. Der

Chefprogrammierer �ubernimmt die Rolle des Teamleiters und ist in erster

Linie f�ur die Kommunikation mit dem Auftraggeber (Praktikumsbetreuer)

und innerhalb des Teams, die Teamorganisation, f�ur alle wichtigen Ent-

wurfsentscheidungen sowie die qualit�ats- und termingerechte Erstellung des

Gesamtsystems (Softwareprodukt und Dokumentationen) verantwortlich. Er

entwirft und implementiert zugleich zentrale oder kritische Teile des Gesamt-

systems. Die anderen Teammitglieder teilen sich in folgende Aufgaben bzw.

Rollen:

� Der Assistent kann stellvertretend f�ur den Chefprogrammierer alle

Entscheidungen tre�en und unterst�utzt den Chefprogrammierer beim

Entwurf.

� Der Sekret�ar ist f�ur die gesamte Verwaltungsarbeit zust�andig, ein-

schlie�lich der Verwaltung der Klassenbibliotheken sowie aller Entwicklungs-

Dokumente.

� Die Programmierer sind �uber alle Projektphasen f�ur das ihnen zu-

geordnete Teilsystem einschlie�lich der Entwicklungs- und Anwender-

dokumentation des Teilsystems zust�andig.

In Erg�anzung zu diesem allgemeinen Verst�andnis wird von jedem Student

verlangt, da� er unabh�angig von seiner Rolle im Team einen Teil der Im-

plementation eigenst�andig �ubernimmt. Im Ergebnis des Entwurfes, an dem

ebenfalls alle Studenten beteiligt sein sollen, erfolgt die Festlegung, wer f�ur

die Implementation welcher Klassen bzw. Teilsysteme (Packages) verant-

wortlich ist.

Die konkrete Arbeitsteilung in der Gruppe (Teamorganisation) wird durch

die Gruppe festgelegt und im Projektplan festgeschrieben.
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4 Durchf�uhrung des Praktikums

4.1 Aufgabenstellungen und Praktikumsbetreuung

Im Praktikum sollen auf der Basis des vorhandenen SalesPoint 2.0-Frame-

works Verkaufsanwendungen in Java erstellt werden.

Jeder Praktikumsgruppe wird eine konkrete Aufgabenstellung und ein

Betreuer zugeordnet. Die Betreuer f�uhren sowohl P
ichtkonsultationen

als auch w�ochentliche Konsultationen durch. Die Termine (Uhrzeit und

R�aume) werden in Absprache mit den Betreuern festgelegt. Darberhinaus

sollte regelm�a�ig ins WWW nach aktuellen Informationen geschaut werden.

4.2 Einschreibung in Projekte

Um einen z�ugigen Beginn des Praktikums zu gew�ahrleisten, wird die Grup-

peneinteilung und Aufgabenzuordnung durch den Lehrstuhl in der ersten

Praktikumswoche festgelegt. Es besteht die M�oglichkeit, sich bis sp�atestens

Mittwoch, dem 05.04.2000, im Sekretariat des Lehrstuhles Soft-

waretechnologie (DUE 26/258) in Listen mit Gruppen und Aufgaben-

stellungen einzuschreiben. Jeder Gruppe werden 6 Studenten zugeordnet.

Die endg�ultige Praktikumsgruppeneinteilung wird bis zum Freitag, den 07.04.00,

durch Aushang vorm Sekretariat des Lehrstuhls bekanntgegeben.

4.3 Projektphasen

Der Praktikumsablauf wird in f�unf Projektphasen einschlie�lich notwendi-

ger Iterationen unterteilt. Die projektbegleitende Dokumentation im

WWW ist ausdr�ucklich erw�unscht!

4.3.1 Einarbeitung

Ziel der Einarbeitungsphase (3 Wochen) ist es

1. sich mit dem Framework SalesPoint 2.0 vertraut zu machen;

2. mit dem Framework eine kleine Beispielanwendung G�astekonto zu ent-

wickeln;

3. einen Projektplan mit organisatorischen Festlegungen zu entwerfen.
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zu 1.: Lesen Sie dazu in der ersten Woche auf der Homepage von SalesPoint

2.0 besonders gr�undlich die �Uberblicksseiten zum Framework und das

Tutorial.

zu 2.: In der zweiten und dritten Woche soll das G�astekonto entsprechend

der nachfolgenden Spezi�kation entwickelt werden. Gehen Sie dabei

analog zum Tutorial vor, wo auch alle ben�otigten Techniken beschrieben

sind. Erstellen Sie entsprechende Dokumente (Klassendiagramm, Zus-

tandsdiagramm(e), Quellcode, lau��ahige Anwendung). In der P
ichtkon-

sultation der vierten Woche soll ein Prototyp vorgef�uhrt werden.

G�astekonto:

In Urlaubsgebieten gibt es manchmal Banken, die G�astekonten anbie-

ten. Ein solches G�astekonto richtet man ein, indem man am Bankschal-

ter einen Betrag einzahlt und ein Pa�wort f�ur das Konto vereinbart.

Am Bankautomaten kann man rund um die Uhr - nach Anmeldung

mit Name und Pa�wort - den Kontostand erfragen und Geld abheben.

Ist die Bank ge�o�net, dann kann man am Schalter zus�atzlich Geld ein-

zahlen und das Pa�wort �andern. Es gibt weder Kontogeb�uhren noch

Guthabenzinsen. Ein Konto wird gel�oscht:

� sobald es kein Guthaben mehr ausweist oder

� drei Monate nach seiner Er�o�nung; das Restguthaben f�allt dann

an die Bank.

Den gesetzlichen Vorschriften entsprechend protokolliert die Bank alle

Vorg�ange mit.

zu 3.: Erstellen Sie einen Projektplan mit folgenden Festlegungen:

� WER? (Teamorganisation)

� WIE? (Durchf�uhrungsweise, d.h. teamspezi�sche Festlegungen

wie z.B. zu

{ Codier-Richtlinie und Namenskonventionen f�ur Dateien

{ Kommunikation
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{ Versionsmanagement

{ gemeinsamer Login (beim FRZ zu erhalten)

{ Kontrolle des Projektfortschritts durch Protokoll

{ Testdurchf�uhrung

{ WWW-Seiten-Erstellung)

� WOMIT? (eingesetzte Softwarewerkzeuge)

4.3.2 Analyse (OOA)

Zweck dieser Phase (2 Wochen) ist es, das gestellte Thema vollst�andig zu

durchdringen und die Anforderungen des Auftraggebers zu erkennen. Gehen

Sie wie folgt vor:

1. Identi�zieren Sie anhand der Aufgabenstellung wichtigeAnwendungsf�alle!

2. Spielen Sie konkrete Szenarien zu diesen Anwendungsf�allen durch (mit-

protokollieren!) und stellen Sie dabei CRC-Karten auf (ebenfalls auf-

schreiben!).

3. Suchen Sie nach Aspekten, die in der Aufgabenstellung nur angedeutet

sind oder ganz fehlen k�onnen. Behandeln Sie diese analog.

4. Ordnen Sie diese Funktionalit�at in einer Priorit�atenliste an, wobei

Sie aus Anwendersicht unterscheiden sollten,

� was das zu erstellende Programm auf alle F�alle leisten mu�

� was es dar�uberhinaus leisten soll

� welche Dinge es noch leisten kann, wenn daf�ur die Entwicklungszeit

reicht.

5. Legen Sie diese Arbeitsergebnisse (CRC-Karten, Sequenzdiagramme

f�ur die Szenarien, Priorit�atenliste) etwa nach der ersten Analysewoche

ihrem Betreuer vor. Kl�aren Sie mit ihm Zweifelsf�alle und verhandeln

Sie �uber Priorit�aten, die dann am Ende der Analysephase verbindlich

festgelegt werden.

6. Erstellen Sie auf der Basis der bisherigen Ergebnisse
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� ein Anwendungsfalldiagramm;

� ein UML Klassendiagramm, welches die statischen Zusam-

menh�ange der gefundenen Klassen beschreibt;

� zu den kompliziertesten Anwendungsf�allenUML-Sequenzdiagramme.

7. �Uberarbeiten Sie alle ihre Dokumente und legen Sie diese ihrem Be-

treuer zur Zustimmung am Ende der zweiten Analysewoche vor (P
ichtkon-

sultation OOA).

4.3.3 Entwurf (OOD)

Ziel dieser Phase (2 Wochen) ist es, die Gesamtstruktur der Implementierung

zu entwerfen sowie gegebenfalls ausgew�ahlte Funktionen in einem Proto-

typ zu implementieren. Dazu ist zun�achst ein genauer Abgleich zwischen

dem Analyseergebnis und der Beschreibung des Frameworks erforderlich, um

festzustellen

� welche der geforderten Funktionen das Framework abdeckt;

� welche weiteren Funktionen es nach Anpassungen (wie genau sehen

diese aus?) abdeckt;

� was darberhinaus zu erg�anzen ist.

Die Verantwortlichkeiten der in der Analysephase gefundenen Klassen m�ussen

dabei solchen Klassen des Frameworks zugeordnet werden, die eben dies

schon leisten, oder solchen anwendungsspezi�schen Unterklassen von Frame-

workklassen, die zwecks Anpassung an die konkrete Problemstellung einzurich-

ten sind. Es entstehen neue Klassenbeschreibungen und ein neues Klassendia-

gramm. (An diesem Diagramm und dem aus der Analysephase werden die

Gemeinsamkeiten und Unterschiede zwischen Analysemodell und zu imple-

mentierendem Modell deutlich.)

Wichtige Anpassungsschritte sind:

� die Festlegung konkreter Bestands- und Katalogklassen;

� die Umsetzung von Anwendungsf�allen in SaleProcesses mit Hilfe von

Zustands�ubergangsdiagrammen (die auszuarbeiten sind);
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� die Darstellung von Katalogen und Best�anden in der gra�schen Ober-


�ache; Bereitstellung von Operationen �uberMen�upunkte undKn�opfe

(Entwurf der Benutzerober
�ache).

Im Ergebnis des Entwurfes mu� festgelegt werden, welches Teammitglied

f�ur die Implementation welcher Klassen zust�andig ist (und wann Fertigstel-

lung, Erg�anzung des Projektplanes).

4.3.4 Implementation und Test

In dieser Phase (3 Wochen) wird die Anwendung durch folgenden Einzelak-

tivit�aten implementiert:

� Codierung des Entwurfes in Java 2;

� Realisierung einer funktionsf�ahigen Anwendung;

� ausgiebige Klassen- und Integrationstests mit anschaulichen Testdaten

(k�onnen dann auch in der Vorf�uhrung benutzt werden);

� Vervollst�andigung und Aktualisierung der Ergebnisse aus der letzten

Phase;

� Erstellung einer javadoc-Dokumentation.

Dabei sind in der Regel die Rubriken mu� und soll der Priorit�atenliste

vollst�andig zu erf�ullen. Abweichungen davon bitte fr�uhzeitig mit dem Be-

treuer absprechen.

4.3.5 Wartung und P
ege

In dieser Phase (3 Wochen) sind folgende Aufgaben zu erf�ullen:

� Stabilisierung/Korrektur des Programms

� ggf. Leistungsverbesserung

� Anpassung an Erg�anzungsw�unsche des Kunden (Praktikumsbetreuer)

� Erstellung der (endg�ultigen) Anwender- und Entwicklerdokumentation

Durch das Erf�ullen zus�atzlicher Anforderungen des Kunden soll nachgewiesen

werden, da� das erstellte Programm so entworfen und implementiert wurde,

da� �Anderungen ohne gro�en Aufwand m�oglich sind.
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4.4 P
ichtkonsultationen

Die Ergebnisse jeder Phase werden im Rahmen von P
ichtkonsultationen

mit den Betreuern besprochen und in einer Entwicklungsdokumentation pro

Projektteam zusammengefa�t. Jedes Teammitglied hat an den P
ichtkon-

sultationen teilzunehmen. Zweimaliges Fehlen hat das Ausscheiden aus dem

Team und dem Praktikum zur Folge. In der ersten P
ichtkonsultation (nach

der Einarbeitungsphase) wird die Quali�kation der einzelnen Teammitglieder

hinsichtlich Java-Programmierkenntnisse und ihrer Kompetenz zur

Beispielanwendung gepr�uft. Teammitgliedern mit ungen�ugenden Kennt-

nissen wird die weitere Mitarbeit am Praktikum (nicht zuletzt aus Fairness

gegen�uber den anderen Teammitgliedern) verwehrt. Gegebenenfalls m�ussen

nach dieser Phase wegen Ausschlu� von StudentInnen vom Praktikum die

Aufgabenstellungen reduziert bzw. Praktikumsgruppen neu formiert werden.

Die Teilnahme an der Abschlu�pr�asentation kann nur nach allen erfolgreichen

P
ichtkonsultationen eines Teams erfolgen. In P
ichtkonsultationen erteilte

Au
agen sind sp�atestens in der n�achsten P
ichtkonsultation abzurechnen.

4.5 Beleg und Abschlu�pr�asentation

Das Praktikum schlie�t mit einer Pr�asentation des Beleges einschlie�lich der

Vorf�uhrung des entwickelten Softwareprodukts ab.

4.5.1 Beleg

Der Abschlu�beleg mu� sowohl eine Entwicklungsdokumentation (mit ent-

standenen Dokumenten w�ahrend des Praktikums) als auch eine Anwender-

dokumentation enthalten. Bei der Erstellung des Beleges ist Wert auf einen

guten �au�eren Eindruck (Rechtschreibung/Grammatik/Ausdruck, Gliederung

der Dokumentationen) zu legen. Die vollst�andige oder teilweise Bereitstel-

lung der Dokumentationen im WWW ist gew�unscht.

Entwicklungsdokumentation. Die Entwicklungsdokumentation soll im

wesentlichen die Dokumente aus den einzelnen Projektphasen zusammen-

fassen.

� Projektplan
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� Dokumente aus der Analysephase (Priorit�atenliste, CRC-Karten, An-

wendungsfalldiagramm, Sequenzdiagramme f�ur alle wichtigen Szena-

rien, statisches Modell)

� Entwurfsdokumente mit Begr�undung von Entwurfsentscheidungen (f�ur

SalesPoint 2.0 angepa�tes Klassendiagramm und Klassenbeschreibun-

gen, Zustands�ubergangsdiagramme zu den Anwendungsf�allen)

� Java-Quellcode

� API-Dokumentation in HTML-Format (Nutzung von javadoc)

� Bewertung der L�osung (Erreichtes versus Plan, Qualit�at)

� Bewertung des Projektverlaufs (Was haben die einzelnen Teammit-

glieder geleistet? �Anderungen in der Organisationsstruktur? Techniken

des Projektmanagements?)

� beantworteter Fragebogen einschlie�lich sorgf�altiger Ermittlung der geforderten

Metriken

Achten Sie dabei darauf, da�

� Analyse-, Entwurfs- und Implementierungsentscheidungen begr�undet

sind;

� bei erfolgten Iterationen im Lebenszyklus des Softwareprodukts alle

Modelle aktualisiert werden;

� die �Ubereinstimmung der Implementation mit den objektorientierten

Modellen gegeben ist;

� die Implementation ausreichend kommentiert ist.

Anwenderdokumentation. Das Handbuch f�ur den Anwender des erstell-

ten Softwareprodukts soll unter Beachtung folgender Anforderungen knapp

geschrieben sein:

� Die angebotene Information mu� fehlerfrei und vollst�andig sein.

{ Was tut die Software?
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{ Wie k�onnen die Anwender erreichen, da� sie es tut? (Hand-

lungsweisen)

{ Vor welchen Fehlern m�ussen Sie den Anwender bewahren?

{ Welches Hintergrundwissen brauchen die Anwender �uber die Funktions-

weise?

� Die Anwender m�ussen die Information gut �nden k�onnen.

� Die Dokumentation mu� ansprechend gestaltet sein.

4.5.2 Abschlu�pr�asentaion

Die Pr�asentation der Praktikumsergebnisse jedes Projektteams �ndet in der

letzten Praktikumswoche statt. Eine Verl�angerung der Bearbeitungszeit ist

nicht m�oglich! Es werden Termine festgelegt, zu denen jeweils drei Projek-

tteams ihr Softwareprodukt und ihren Beleg im Rahmen von jeweils 30 min

zu verteidigen haben (ca. 10 min zum Projektverlauf, 10 min Vorf�uhrung,

10 min Diskussion). Die Teilnahme aller Teammitglieder ist P
icht!

4.6 Rahmenzeitplan

Der Ablauf des Praktikums wird als Rahmenzeitplan vorgegeben. Die Pro-

jektteams k�onnen diesen Zeitplan in gewissen Grenzen entsprechend ihren

konkreten Bedingungen in Absprache mit dem Praktikumsbetreuer modi-

�zieren (Festlegung im Projektplan). Der sp�ateste Abgabetermin von

Beleg und Softwareprodukt ist der 07.07.2000, 15 Uhr beim Betreuer oder

im Sekretariat des Lehrstuhles (DUE 26/258)!

Der Zeitrahmen f�ur die Absolvierung des Praktikums ist damit sehr be-

grenzt. F�ur die e�ektive Bearbeitung der Aufgabenstellung stehen 13Wochen

zur Verf�ugung. Eine konzentrierte und gut organisierte Bearbeitung

der Aufgabe ist f�ur den erfolgreichen Abschlu� des Praktikums

unbedingt erforderlich!
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Semester- Termin/ Einzelaktivit�aten

woche Zeitraum/Ort

1. 03.04.-07.04.

EINARBEITUNG 03.04., 5.DS Einweisung ins Praktikum

GRU 172 und Einschreibung

bis 05.04./ Einschreibung ins Praktikum

Sekr. DUE26/258

07.04./ Bekanntgabe der Gruppen

Aushang mit Zuordnung der Aufgabenstellungen

(Aufgabenstellungen siehe

WWW-Seiten des Lehrstuhls)

2.-3. 10.04.-20.04. Projekt G�astekonto

EINARBEITUNG Erstellung des Projektplanes

10.04., 5. DS Tutorial zum

GRU 171 Framework

20.4. Abgabe der Dokumente

- Prototyp G�astekonto

- Projektplan

4.-5. 25.04.-05.05. Analyse

OOA 25.04.-28.04. P
ichtkonsultation zur Einarbeitung

(Test auf weitere Teilnahme)

05.05. Abgabe der OOA-Dokumente

6.-7. 08.05.-19.05. Entwurf

OOD 08.05.-12.05. P
ichtkonsultation zur Analyse

19.05. Abgabe der OOD-Dokumente

8.-10. 22.05.-09.06. Implementation und Test

IMPLEMENTATION 22.05.-26.05. P
ichtkonsultation zum Entwurf

09.06. Abgabe der lau��ahigen Anwendung

11.-13. 19.06.-07.07. Wartung und P
ege

WARTUNG 19.06.-23.06. P
ichtkonsultation zur Implementierung

07.07. Abgabe des Beleges

14. 10.07.-14.07. Abschlu�pr�asentation

ABSCHLUSS
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